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Switch the tracks before the Crazy Train derails or crashes 
against the dead end or the opposing train. 
Speed up the Crazy Train to get more points. 


The longer the Crazy Train runs and the more stations it 
passes, the higher your score. 


PRECAUTIONS 


Turn off the computer whenever you insert or remove the 
game cartridge. 


Handle the cartridge with care. 

e Care should be taken so that no solid object or liquid falls 
into the cartridge enclosure. 

e Do not attempt to disassemble the cartridge. 

e Do not drop the cartridge or bump it against other 
objects. 


Do not place the cartridge near heat sources such as radia- 
tors or air ducts or in a place subject to direct sunlight, 
excessive dust, mechanical vibration or moisture. 


Use this cartridge only with a computer having the 
mark. 


MSX 


PREPARATION 





First make sure your MSX computer and a monitor TV are 
connected correctly. For instructions on how to make the 
connection, please refer to the instruction manual of the 
computer. 


@ Insert the cartridge with the illustration side toward you. 

@ Turn on the computer. 

© Turn on the monitor TV and select the proper channel for 
the computer. 


When you use a joystick... 
Connect the joystick to A for one player. | 
Connect the joysticks to A and B for 2 players. 








HOW TO PLAY THE GAME 


SELECT THE NUMBER OF PLAYERS AND THE 
CONTROL DEVICE 
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When the system is turned on, the above display will appear. 
Select the number of players and either joystick or keyboard 
as the control device. 


One player with joystick Press [1]. 
Two players with joysticks > Press [2]. 
One player with keyboard ————> Press [3]. 
Two players with keyboard Press [4]. 





If you do not press any key 

A demonstration will start. 

You can choose to play using the keyboard if you press the 
space bar during the demonstration, or with a joystick if you 
press the button on the joystick. 


CONTROLLING THE CRAZY TRAIN’S MOVEMENT 
With keyboard 





@ Cursor keys: Moves a track block to the black space to 
join tracks. For example, press &7 key to move the 
block underneath the black space up. 

© Space bar: While depressed, the Crazy Train runs faster. 


With a joystick 





O Moves a track block to the black space. — 
© Speeds up the Crazy Train. 





DISPLAY AND RULES 
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@ Remaining Crazy Trains (When your score reaches 5000, 
20,000, or 50,000 points, you obtain one train each time.) 

@ Your score 

© Highest score achieved so far 

@ Stage number (up to 43 stages) 

6 You must join tracks by moving a track block to the black 
space. You lose a train, when the train derails. 

G Station 

@ Crazy train 

© Opposing train 
If the Crazy Train collides with the opposing train, you 
lose one train. 

© Dead end 
After the Crazy Train passes a station, the station block 
becomes a dead end. 

© Station with bonus points 
When the bonus points decrease to 0, an opposing train 
appears. 


After a certain period of time, If the track loops, 
the Crazy Train must run in you cannot obtain 
the dark. any points. 














SCORES 
Situation 


Passing a block 


Passing a Station 





Passing a Station with 100 + bonus point | 
bonus points (200 — 0) 


Passing all stations 





A l’aiguillage, changez de voie avant que le Train en Folie 
que vous conduisez ne déraille ou ne s'écrase contre le 
butoir d’une impasse ou un autre train. 

Accelérez pour accroitre votre nombre de points car votre 
score augmente en fonction de la durée du trajet parcouru et 
du nombre de gares traversées. 


PRECAUTIONS 


Mettre l'ordinateur hors tension avant d'installer ou de 
retirer la cartouche de jeu. 


Manipuler les cartouches avec soin. 

@ Veiller a ne pas introduire d’objet solide ou liquide dans 
le coffret de la cartouche. 

O Ne pas essayer de démonter la cartouche. 

O Ne pas laisser tomber la cartouche ni la cogner des 
contre objects durs. 


Ne pas laisser les cartouches près d’une source de chaleur, 
telle qu’un radiateur ou une bouche d’air chaud. Les 
proteger contre les rayons drects du soleil, la poussiere, 
’humidite et les vibrations mécaniques. 


Utiliser cette cartouche uniquement avec un ordina- 
teur portant la marque EE. 


PREPARATIFS 





S’assurer tout d’abord que l’ordinateur MSX et le moniteur 
de télévision sont correctement raccordes. En ce qui con- 
cerne les connexions, priére de consulter le mode d’emploi 
de l’ordinateur. 


O Installer la cartouche en orientant son illustration vers 
sol. 

O Mettre l’ordinateur sous tension. 

© Mettre le moniteur de télévision sous tension et choisir le 
canal réservé à l’ordinateur. 


A l’emploi d’un levier de commande... 
Pour jouer seul, brancher le levier de commande sur A. 
Pour jouer à deux, brancher le levier de commande sur A 
et B. 








UTILISATION DU JEU 


DETERMINER LE NOMBRE DE JOUEURS ET LE 
DISPOSITIF DE CONTROLE. 
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A la mise sous tension du système, l’affichage ci-dessus 
apparait. Choisir alors le nombre de joueurs et entre le 
controle par clavier ou par levier de commande. 


Un joueur avec levier de commande ——> Appuyer sur [1]. 
Deux joueurs avec leviers de commande> Appuyer sur [2]. 
Un joueur avec clavier —— > Appuyer sur [3]. 
Deux joueurs avec clavier ————————> Appuyer sur [4]. 


Si aucune touche n’est actionnée 

Un jeu de demonstration connence. 

Au cours du jeu de démonstration, la mise en marche du jeu 
par clavier s’obtient par poussée sur as barre d’espacement; 
celle par levier de commande, par une poussée sur le bouton 
de celui-ci. 


CONTROLE DU MOUVEMENT DU TRAIN EN FOLIE 
Par clavier 





O Touches de déplacement du curseur: déplacement d’un 
troncon de la voie vers la zone noire pour joindre les 
rails. Par exemple, appuyer sur la touche “=> pour 
déplacer le tronçon de voie sous la zone noire au- 
dessus. 

@ Barre d’espacement: le Train en Folie accélère pendant 
qu'elle est actionnée. 


Par levier de commande 





@ Déplacement d’un tronçon de voie vers la zone noire. 
© Accélération du Train en Folie. 








REGLES DU JEU ET EXPLICATIONS 
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© Nombre de Trains en Folie encore utilisables (un train 
supplémentaire est accordé chaque fois que le score 
atteint 5.000, 20.000 ou 50.000 points.) 

@ Votre score actuel 

© Le score le plus eleve jusqu’a present 

O Numero d’essai (juSqu‘a concurrence de 43 essais) 

© Vous devez joindre les rails en déplaçant les tronçons de 
voie vers la zone noire. Le train est perdu s’il déraille. 

O Gare 

@ Le Train en Folie que vous conduisez 

© Train en sens oppose 
Le Train en Folie que vous conduisez est perdu s’il entre 
en collision contre celui-ci 

© Impasse 
Apres que le Train en Folie a traverse une gare, le trongon 
de celle-ci devient une impasse. 

© Gare aux points supplémentaires 
Un train apparait en sens inverse quand le nombre de 
points supplémentaires devient zéro. 


Apres un certain temps, Aucun point ne peut étre 
le Train en Folie doit rouler obtenu quand la voie fait 
dans l’obscurite. une boucle. 
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CALCUL DU SCORE 
Situation 















Passage d’un tronçon 
de voie 


Traversée d’une gare 








100 + points 
supplémentaires 
(de 200 à 0) 





Traversée d’une gare aux 150 
points supplémentaires 6530 


Traversée de toutes les 
gares 























Stellen Sie schnell die Weichen, bevor der Crazy-Train 
entgleist, gegen den Prellbock oder den Gegenzug rennt. 
Haben Sie Mut und beschleunigen Sie den Crazy-Train, dann 
gibt es mehr Punkte! 

Je länger der Crazy-Train läuft und je mehr Bahnhöfe er 
passiert, um so höher die Punktzahl. 


ZUR BESONDEREN BEACHTUNG 


Zum Einsetzen und Entnehmen der Spielcassette schalten 
Sie den Computer zuvor aus. 


Gehen Sie mit der Cassette vorsichtig um. 

e Achten Sie darauf, daß weder Gegenstände noch Flüssig- 
keit in das Cassettengehäuse gelangen können. 

e Versuchen Sie nicht, die Cassette auseinanderzunehmen. 

O Lassen Sie die Cassette nicht fallen und StoBen Sie sie 
nirgends an. 


Lassen Sie die Cassette nicht in der Nähe von Wärme- 
quellen wie z.B. Heizkörpern oder Warmluftauslässen bzw. 
an einer Stelle liegen, wo sie direkter Sonnenbestrahlung, 
viel Staub, Vibrationen oder Feuchtigkeit ausgesetzt ist. 


oa Sie diese Cassette nur mit einem 
Computer, der die Bezeichnung tràgt. 


VORBEREITUNGEN 





Verbinden Sie zunachst Ihren MSX-Computer und einen 
Monitor richtig miteinander. Die Anweisungen für den 
AnschluB entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung fur 
den Computer. 


O Setzen Sie die Cassette mit der Abbildungsseite nach . 
vorne weisend ein. 

@ Schalten Sie den Computer ein. 

© Schalten Sie den Monitor ein und wählen Sie den 
richtigen Kanal fur den Computer. 


Bei Verwendung eines Joystick... 
Fur einen Spieler schlieBen Sie den Joystick an A an. 
Fur zwei Spieler schlieBen Sie die Joysticks an A und B 
an. 








BESCHREIBUNG DES SPIELS 


WAHLEN SIE DIE ZAHL DER SPIELER UND DIE 
STEUERVORRICHTUNG. 
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Nach dem Einschalten des Systems erscheint die obige 
Anzeige. Wahlen Sie die Anzahl der Spieler und die Steuer- 
vorrichtung: Joystick oder Tastatur. 


Ein Spieler mit Joystick — — Drücken Sie [1]. 
Zwei Spieler mit Joysticks —————. Drücken Sie [2]. 
Ein Spieler mit Tastatur  ————————> Drücken Sie [3]. 
Zwei Spieler mit Tastatur ————————— Drücken Sie [4]. 


Wenn keine Taste gedrückt wird 

Ein Vorführspiel beginnt. 

Um während des Vorführspiels das Spiel mit der Tastatur zu 
starten, drücken Sie die Leertaste, und um das Spiel mit 
dem Joystick zu starten, drücken Sie die Taste des Joystick. 


STEUERN DES CRAZY-TRAIN 
Mit der Tastatur 





@ Cursor-Tasten: Ein Schienenblock kann zur Verbindung 
der Schienen zum schwarzen Quadrat bewegt werden. 
Durch Drücken der &7-Taste kann z.B. der Block 
unterhalb des schwarzen Qudrats hochbewegt werden. 

@ Leertaste: Durch Drücken dieser Taste fährt der Crazy- 
Train schneller. 


Mit dem Joystick 





@ Ein Schienenblock kann zum schwarzen Quadrat bewegt 
werden. 
@ Der Crazy-Train beschleunigt. 





ANZEIGEN UND REGELN 
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@ Noch verbleibende Crazy-Trains (Bei Erreichen von 5000, 
20.000 oder 50.000 Punkten erhalten Sie einen 
zusätzlichen Zug.) 

O Ihre Punktzahl 

O Bisher erzielte Maximalpunktzahl 

O Spiel-Nr. (Bis zu 43 Spiele) 

© Zur Verbindung der Schienen muß ein Schienenblock 
zum schwarzen Quadrat bewegt werden. Wenn der Zug 
entgleist, ist er verloren. 

© Bahnhof 

@ Crazy-Train 

© Gegenzug 
Wenn der Crazy-Train gegen den Gegenzug prallt, ist er 
verloren. 

© Prellbock 
Wenn der Crazy-Train einen Bahnhof passiert hat, 
verwandelt sich der Bahnhof in einen Prellbock. 

D Bahnof mit Bonuspunkten 
Wenn die Bonuspunkte sich auf 0 verringert haben, 


erscheint ein Gegenzug. 
18 


Nach einer bestimmten Bewegt sich der Zug auf 
Zeit muB der Crazy-Train einer Schleife, erhalt man 
im Dunkeln fahren. keine Punkte. 


— ER- Bio 





PUNKTE 
Situation 


Passieren eines Blocks 


s a CE 
Passieren eines Bahnhofs 


Passieren eines Bahnhofs 100 + Bonuspunkte 
mit Bonuspunken (200 — 0) 


Passieren aller Bahnhófe 








Cambie las agujas antes de que el Tren Loco descarrile, o 
choque contra el tope de via o el tren opuesto. 

Aumente la velocidad del Tren Loco para obtener mas 
puntos. 

Cuanto mas tiempo consiga conducir el Tren Loco y mas 
estaciones pase, mayor sera su puntuacion. 


PRECAUCIONES 


Antes de insertar o extraer el cartucho del juego, des- 
conecte la alimentacion del ordenador. 


Maneje el cartucho con cuidado. 

e Evite que caigan objetos sólidos o líquidos dentro del car- 
tucho. 

e No intente desmontar el cartucho. 

e Evite que el cartucho caiga o se golpee contra otros 
objetos. 


No coloque el cartucho cerca de fuentes térmicas tales 
como radiadores o salidas de ventilación, ni en lugares 
expuestos a la luz solar directa, polvo excesivo, vibraciones 
mecánicas, o humedad. 


CGI Utilice este cartucho solamente con ordenadores que 
tengan la marca [SJ . 


PREPARATIVOS 





En primer lugar, asegurese de que su ordenador MSX y su 
monitor de TV estén correctamente conectados. Con 
respecto a las conexiones, consulte el manual de instruc- 
ciones del ordenador. 


@ Inserte el cartucho con la ilustraciön encarada hacia 
usted. 

@ Conecte la alimentación del ordenador. 

© Conecte la alimentación del monitor de TV y seleccione 
el canal para el ordenador. 


Cuando utilice mandos para juegos... 
1 jugador: conecte un mando para juegos en A. 
2 jugadores: conecte dos mandos para juegos en A y B. 





FORMA DE JUGAR 


SELECCIONE EL NUMERO DE JUGADORES Y EL 
DISPOSITIVO DE CONTROL. 
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Cuando conecte la alimentaciön del sistema, en la pantalla 
se visualizara lo de arriba. Seleccione el numero de juga- 
dores y el dispositivo de control: mando para juegos 0 
teclado. 


Un jugador con mando para juegos > Pulse [1]. 
Dos jugadores con mandos para juegos ——— Pulse [2]. 
Un jugador con el teclado ——— > Pulse [3]. 
Dos jugadores con el teclado —————————> Pulse [4]. 


Si no pulsa ninguna tecla 

Comenzará una demostración. 

Durante la demostración podrá iniciar el juego con el 
teclado pulsando la barra espaciadora, o con un mando para 
juegos pulsando el botón disparador del mismo. 


CONTROL DE LOS MOVIMIENTOS DEL TREN LOCO 
Con el teclado 





@ Teclas del cursor: Movera un bloque de vias hasta el 
bloque negro para unir vias. Por ejemplo, pulse la tecla 
7 para mover hacia arriba el bloque situado debajo 
del bloque negro. 

@ Barra espaciadora: Mientras, la presione, el Tren Loco 
viajará más rápidamente. | 


Con el mando para juegos 





O Moverä un bloque de vias hasta el bloque negro. 
@ Aumentara la velocidad del Tren Loco. 





VISUALIZACION Y REGLAS 
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© Trenes Locos restantes (Cuando alcance 5.000, 20.000, o 
50.000 puntos, obtendrá un Tren Loco extra.) 

© Su puntuación 

© Puntuación más alta hasta ahora 

© Número de etapa (hasta 43) 

© Usted deberá unir vías moviendo un bloque de vías hasta 
el bloque negro. Usted perderá un Tren Loco cada vez que 
descarrile. 

O Estación 

@ Tren Loco 

© Tren opuesto 
Usted perdera un Tren Loco cada vez que choque contra 
un tren opuesto. 

© Tope de via 
Después de que el Tren Loco pase una estacion, el 
bloque de tal estación se convertirá en un tope de via. 

@ Estación con puntos de gratificación 
Cuando los puntos de gratificación desminuyan hasta 0, 
aparecerá un tren opuesto. 


Después de cierto tiempo, Si el Tren Loco entra en 
el Tren Loco tendra que una via sin fin, usted 
viajar en la oscuridad. no podra obtener puntos. 
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| Paso de una estaciön con 100 + puntos de gra- 
puntos de gratificaciön tificaciön (200 — 0) | 


Paso de todas las 
estaciones 
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Cambiate binario prima che il Treno Matto deragli, sbatti alla 
fine del binario morto o si scontri con il treno in direzione 
opposta. 

Aumentate la velocita del Treno Matto per fare piu punti. 
Piu il Treno Matto corre e piu stazioni passa, piu alto & il 
vostro punteggio. 


PRECAUZIONI 


Spegnere il computer ogni volta che si inserisce o si rimuove 
la cartuccia da gioco. 


Maneggiare con cura la cartuccia. 

@ Fare attenzione a che nessun oggetto, liquido o solido, 
penetri all’interno della cartuccia. 

e Non cercare di smontare la cartuccia. 

e Evitare di far cadere la cartuccia o di sbatterla contro altri 
oggetti. 


Evitare di lasciare la cartuccia vicino a fonti di calore, quali 
radiatori o condotte dell’aria, o in luoghi direttamente 
esposti alla luce del sole, alla polvere eccessiva, a vibrazioni 
meccaniche o all’umidita. 


CGI Usare questa cartuccia solo con computer che portino 
il marchio EE. 


PREPARATIVI 





Controllare innanzitutto che il computer MSX e un appa- 
recchio TV siano collegati correttamente. Consultare il 
manuale di istruzioni del computer per i dettagli riguardo ai 
collegamenti. 


O Inserire la cartuccia con il lato dell’illustrazione rivolto 
verso l’operatore. 

O Accendere il computer. 

© Accendere l’apparecchio TV e scegliere il canale adatto 
per il computer. 


Quando si usa una manopola di comando... 
Per un giocatore, collegare la manopola ad A. 
Per due giocatori, collegare la manopola ad A e B. 





PER GIOCARE 


SCEGLIERE IL NUMERO DEI GIOCATORI E IL 
DISPOSITIVO DI COMANDO 
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Quando il sistema viene acceso, sullo schermo verrà 
visualizzato quanto segue. Scegliere il numero dei giocatori 
e il dispositivo di comando: la manopola di comando o la ta- 
stiera. 


Un giocatore con manopola di comando —> Premere [1]. 
Due giocatori con manopola di comando —> Premere [2]. 
Un giocatore con tastiera —-----> Premere [3]. 
Due giocatori con tastiera —————————> Premere [4]. 


Se non si preme nessun tasto 

Avrà inizio una dimostrazione. 

Durante la dimostrazione, potete scegliere di usare la 
tastiera premendo la barra spaziatrice, oppure la manopola 
di comando premendone il pulsante. 


PER CONTROLLARE | MOVIMENTI DEL TRENO 
MATTO 
Con tastiera 





@ Tasti del cursore: Spostano un troncone di rotaie verso lo 
spazio nero per congiungerlo agli altri binari. Per 
esempio, premere il tasto &7 per spostare verso l'alto 
il troncone sotto lo spazio nero. 

@ Barra spaziatrice: Premendola, il Treno Matto corre più 
velocemente. 


Con una manopola di comando 





O Sposta un troncone di rotaie verso lo spazio nero. 
@ Aumenta la velocità del Treno Matto. 





SCHERMO E REGOLE 





@ Treni Matti rimanenti (Quando il vostro punteggio arriva a 
5.000, 20.000 o 50.000 punti, vi sara aggiunto un treno per 
volta.) 

@ Il vostro punteggio 

© Punteggio massimo ottenuto 

O Numero di fase (fino a 43 fasi) 

© Dovete congiungere i binari spostando un troncone di ro 
taie verso lo spazio nero. Se il treno deraglia, perdete un 
treno. 

G Stazione 

@ Treno Matto 

© Treno in direzione opposta 
Se il Treno Matto si scontra con il treno in direzione 
opposta, perdete un treno. 

© Binario morto 
Dopo che il Treno Matto ha passato una stazione, il 
troncone diventa un binario morto. 

© Stazione con punti in omaggio 
Quando i punti in omaggio scendono a 0, appare un treno 
in direzione opposta. 


Dopo un certo lasso Se | binari si congiungono 
di tempo, il Treno Matto deve ad anello, non otterrete 
correre nel bulo. nessun punto. 


Passaggio di una stazione 


Passaggio di una stazione 100 + punti in 
con punti in omaggio omaggio (200 - 0) 


Passaggio di tutte le 
stazioni 
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